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Señores(a) miembros del jurado: 
 
 La tesis realizada con título “Agresividad y Adicción a los videojuegos en 
 Por ultimo integrantes del jurado, se aceptará las observaciones brindadas para 
mejorar esta investigación. 
 
 
adolescentes de una institución educativa de San Juan de Lurigancho”, para obtener el grado 
de licenciatura en psicología, buscando así la relación que se obtiene entre agresividad y 
adicción, con todas sus dimensiones además se ejecutará todas las bases de la carrera en la 
Universidad Cesar Vallejo para así obtener la Licenciatura en Psicología. 
 Esta investigación tuvo como finalidad poder ver la realidad de algunos problemas 
que pasamos desapercibidos como la adicción a los videojuegos siendo este un pasatiempo 
siendo un juego constante en todos los jóvenes y niños, la investigación estará a la orden de 
los integrantes del miembro del jurado así podrá servir a futuras investigaciones. 
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El propósito de la investigación es establecer la relación entre la Agresividad y la Adicción 
a los Videojuegos en adolescentes de una Institución Educativa Pública en San Juan de 
Lurigancho 2018. El estudio utilizó un método correlacional descrito con un diseño 
transaccional no experimental. La muestra fue de 130 adolescentes a quienes se les aplicó la 
escala de adicción a los videojuegos Test- Hamm 1st de Aquiles de Mendoza adicción a los 
videojuegos (2015) y el cuestionario de agresividad Buss y Perry adaptada por María Luisa 
Matalinares (2004). Los resultados no mostraron que no existe relación entre agresividad y 
adicción a los videojuegos (-.152) mostrándose no significativo (0.85) esto nos indica que la 
























The purpose of the research is to establish the relationship between aggressiveness and 
addiction to video games in adolescents of a public educational institution in San Juan de 
luriancho 2018. The study used a correlational method described with a non-experimental 
transectional design. The sample was of 130 adolescents who were applied to the videogame 
addiction scale Test- Hamm 1st of Aquiles de Mendoza addiction to videogames (2015) and 
the aggressiveness questionnaire Buss and Perry adapted by Maria Luisa Matalinares (2004). 
The results did not show that there is no relationship between aggression and addiction to 
video games (-.152) showing no significant (0.85) this indicates that aggressiveness does not 














1.1  Realidad Problemática 
  
Como en el caso de Rony Condori se observó muchos casos constantemente en el Perú, 
pero no solamente en nuestro país a nivel internacional en Estados Unidos Daniel Petric 
de 19 asesino a su madre e hirió a su padre por el motivo que su familia le prohibió 
comprar cualquier tipo de videojuegos. Este a escondidas empezó a jugar, sus padres 
tomaron la decisión de quitarle los juegos por ello Daniel Petric tomo la decisión de 
asesinar a sus padres sangre fría  
En la actualidad se tiene a considerar como un “juego ” a los videojuegos como los que 
se realizan por medio de consolas , computadoras o redes sociales , siendo en muchos 
casos desapercibidos observándolo solo como un pasa tiempo en nuestro país durante los 
últimos años  se ha observado muchos más casos sobre las adicción a los videojuegos y 
las consecuencias que muestra esta adicción como es el caso de Rony Sierra Condori un 
joven de 20 años quien mató a puñaladas a su compañero de juegos Diego Lara Berrocal  
con quien disputaba una partida de juego en una cabina de internet en el Cercado de Lima. 
 
       Rony admitió haber asesinado a su amigo por qué se sintió demasiado “molesto” por 
haber perdido el juego, por ello (centro de información y educación para la prevención 
del abuso de drogas CEDRO 2014) indica que es recomendable que como padres 
debemos estar alertas en especial a nuestros adolescentes. Ya que es la población más 
vulnerable. Por otro lado, indica que se debe realizar el control adecuado con respecto a 
la permanencia en los videojuegos más de cuatro horas en esta actividad ya puede tratarse 
de una adicción. 
La OMS (Organización Mundial de la Salud) menciona, adicción es un padecimiento 
afectando tanto físicamente y psico emocionalmente donde esto se genera una 
dependencia hacia diferentes acciones, drogas o situaciones. Donde este se genera por 
medio de diferentes síntomas y signos siendo esto progresivamente y continúa; además, 
cuenta con diferentes episodios de falta de control, distorsiones tanto en percepción, 
pensamiento y negación. Por ello (OMS 2017) ha considerado que la adicción a los 
videojuegos sea clasificada en la (Clasificación Internacional de Enfermedades ICD – 
11), ya que se observó el uso excesivo de los videojuegos se podría comparar tal cual 




1.2. Trabajos Previos 
1.2.1 A nivel Internacional. 
          Por otro lado se muestra una diferencia donde una investigación contrapone la 
agresividad y adicción a los videojuegos Letona (2012), en  Guatemala su artículo “ 
Agresividad en adolescentes Ciberadictos” busca identificar la relación  directa de la 
cibera dicción y el agresividad  realizado con la  población de 200 adolescentes siendo 
así la muestra de 40 estudiantes aplicando y utilizando como instrumento Test IMAS 87 
y una encuesta donde mide agresividad teniendo como resultados que el 12.5% con un 
elevado grado de agresividad, manifestando así en su estilo de vida , teniendo así 5 de 
tolerancia por otro lado el 47.5%  indico que si uso videojuegos  donde se muestra no 
correlación  y no significativas , se concluye  que si muestra una relación pero no es 
significativa ya que no se encuentra unidos las dos variables. 
Según (Horacio Vargas Murga 2015) Psiquiatra y Director del Instituto Nacional 
“Honorio Delgado Hideyo Noguchi” menciona que cuando los jóvenes caen en los juegos 
de consolas desarrollan posiblemente adicciones o dependencia hasta síntomas de 
abstinencia cuando se desea eliminar este tipo de juegos. 
De acuerdo (Ministerio de Salud MINSA 2013) el estar en muchas horas genera 
posiblemente genera la adicción a estos juegos produciendo en el niño o adolescente una 
respuesta agresiva. “Siendo su comportamiento distinto en el juego, donde muestra una 
agresividad y en la realidad otra”, viviendo en dos mundos diferentes mostrándose los 
cambios siendo reforzadas por el efecto de placer que genera el videojuego. 
Luque y Aguayo (2013), en España su artículo titulado “consecuencias y respuestas ante 
la exposición de los videojuegos” la finalidad de esta investigación busco el correlación 
y efecto de la exposición a los videojuegos, para ello se realizó esta investigación a 47 
adolescentes en una institución educativa de siendo esto expuesto a videojuegos violentos 
por un tiempo de 30 minutos, midiendo así varios tipos de reacciones, ira y cólera. Se 
mostró como resultados un efecto Priming este refiere influencia de la respuesta que 
genera después de estímulos ya presentados, con respecto a la ira en corto plazo y una 
respuesta mínima con respecto a la edad. 
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Lozano (2015), en Ecuador su artículo titulado “Influencia de los videojuegos en la 
conducta agresiva en estudiantes de primer y segunda de bachiller de una unidad 
educativa “Pedro Vicente Maldonado”, Cantón Riobamba provincia de Chimborazo, 
durante el primer semestre” busca la finalidad de determinar la influencia de los 
videojuegos en una conducta agresiva siendo esta investigación correlacional de corte 
cualitativo, no experimental investigándose en mismo lugar de los hechos. Se utilizó 
como instrumento un cuestionario realizado por los investigadores dirigidos a 71 
estudiantes concluyendo que el comportamiento es evidente donde el comportamiento 
agresivo se genera después los videojuegos. 
Benites (2013), en España su artículo “Agresividad en adolescentes en una 
institución educativa nacional” este artículo tiene una muestra de 43 adolescentes entre 
16 y 18 años utilizando una investigación correlacionan transversal logrando así la 
correlación de ambas variables, además se mostró algunas reacciones agresivas en la 
relación entre alumnos como el compartir, formar grupos etc. Concluyó esta investigación 
recomendando al docente y al padre de familia estar atentos en todos los aspectos del 
adolescente y estar alerta a indicios, se recomendó que tanto profesores como padres de 
familia deban estar atentos con las conductas de nuestros hijos 
En el ámbito nacional se muestra investigaciones relacional directamente a las 
variables como Duran (2014), en Perú “ Cual son las consecuencias de  los videojuegos 
en el rendimiento académico”  busca la relación entre las consecuencias negativas que 
genera los videojuegos  , siendo una investigación correlacional , aplicando así a 38 
estudiantes adolescentes entre 11 y 12 años  en una institución educativa de Ayacucho  , 
aplicando así el instrumento un cuestionario creado por los mismos autores  donde se 
concluyó y se obtuvo como resultado donde la relación de esta actividad es mínima. 
En el siguiente artículo de investigación de Extebarria (2014), en Perú su artículo 
titulado “Videojuegos Violentos y Agresividad” teniendo con finalidad sobre los peligros 
reales al utilizar los videojuegos violentos teniendo como resultado la veracidad y 
exposición a los videojuegos se relaciona directamente con los pensamientos, conductas 
y agresividad utilizando investigaciones realizadas en Estados Unidos y Japón una 
muestra de 130. 000 sujetos participantes siendo una investigación experimental y 
correlacional de alta calidad y no experimental utilizando diferentes instrumentos 
cuestionarios, autoevaluaciones y escalas. 
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León (2015) ,en su artículo titulado “Epidemia de videojuegos incrementa la agresión 
en niños y adolescentes” teniendo con finalidad la correlación de  los videojuegos  y la 
agresividad en niños y adolescentes violentos teniendo como resultado la no correlación 
de los videojuegos  no se relaciona directamente con la agresividad utilizando 
investigaciones realizadas en  Venezuela una muestra de 240 integrantes de una población 
de Santa Marta sujetos participantes siendo una investigación correlaciona experimental 
de alta calidad y no experimental utilizando como instrumento un cuestionario. 
Pérez y Fuentes (2015) ,en Perú con su artículo  “Los videojuegos y sus efectos” tuvo 
como finalidad determinar cuánto influye en el rendimiento académico y el 
comportamiento teniendo como muestra a 480 estudiantes de secundaria de cinco 
colegios, una investigación descriptiva aplicando una encuesta con preguntas abiertas y 
cerradas teniendo como resultado más del 50%   muestran bajo rendimiento académico y 
al ser expuesto a los videojuegos han generado agresividad, adicción, aislamiento, 
sexismo y trastorno de salud. 
 
1.3. Teorías Relacionas al Tema 
1.3.1. Adicción. 
Marlatt (1985), nos indica que toda conducta adictiva es progresiva y continúo siendo un 
patrón, con diferentes predisposiciones tanto como psicológicas, del entorno social y 
biológicas entonces para este autor muestra una conducta excesiva personal dificultades 
una compulsión a continuarlo, falta de control y persistencia continúa teniendo en cuenta 
las consecuencias negativas que se genera tanto la persona o su entorno social. 
Bandura (1975), nos indica que nuestro comportamiento se realiza no solo por las 
conductas observables sino por las conductas ocultas más conocidas como 
comportamiento encubiertas estas últimas nos menciona Bandura nos permite 
manifestarnos de diferentes maneras visualizándose en las conductas observables  
Durante diferentes investigaciones de las adicciones se han relacionado a dos 
situaciones la autoeficacia sus expectativas y los resultados sobre ello. El primero. indica 
que el individuó o persona podrá realizar de manera eficiente mientras esta pueda 
sobrellevar de manera positiva o correcta Por ello, si esta persona no se encuentra 
eficiente adecuada a enfrentar cualquier tipo de situaciones entonces Bandura menciona 
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que lo más probables es que   consumiría sustancias o en todo caso buscara como forma 
de ayuda esta actividad para satisfacer y lograr sus necesidades de la manera que lo desee 
Como segundo punto con respecto a expectativas de resultados, se puede verificar 
con el efecto o modelo placebo demostrándose así que las personas tienen un mayor 
interés por consumir sustancias pensando en el efecto que ellos crees que podrán obtener. 
Muchas de las personas adictas tienden a tener un miedo a sobrellevar alguna situación 
riesgosa como menciona (Marllatt 1985) estos probablemente recaen o consumen. 
Dentro los últimos siglos se ha podido observar diferentes decisiones o términos con 
las que podemos decir adicciones como es en el caso de (Goddmam 1190) donde se 
verifica que la adicción lo expresan de manera constante en la relación de dependencia o 
abuso. Dentro las instituciones culturales la Real Academia Española RAE nos indica que 
la adicción es la práctica constante de la persona al uso de drogas y el  exagerado del 
juego donde nos refiere la palabra tendencia a uso excesivo identificándolo como 
adicción. 
Por ello el individuo busca y está orientada bajo los efectos que se producen sobre el 
cuerpo por la sustancia tanto como drogas, por tipos de conductas relacionas al juego, 
sexo, internet y más. La adicción es un comportamiento excesivo obsesivo tanto a las 
sustancias como es en caso de los videojuegos generándose así el total deterioro 
 Aarón Beck (1976), indica que toda persona adicta muestra distorsiones o 
alteraciones cognitivas tanto como persona y de la sustancia o actividad adictiva como 
por ejemplo el hecho de la droga les relaja o tranquiliza así ya muestran las distorsiones 
tanto en el pensamiento, percepción, mostrándose así constantemente las mismas ideas 
siempre tanto de manera verbal e imágenes mentales 
Las distorsiones cognitivas ya observadas o analizadas se generan las creencias 
nucleares. Construyendo así distorsiones cognitivas silenciosas, q como por ejemplo en 
personas adictas. las creencias nucleares se refieren a referente a su persona y de su 
aspecto tanto de ella misma, del mundo y de su futuro, algunos autores mencionan sobre 
"inconsciente cognitivo" donde refieren que por ejemplo una creencia nuclear es que 
aquella persona se ve menos digna menos querida menos en todos los aspectos Por ellos 
evaluara la realidad bajo ese supuesto, pegando una por una todas las experiencias en 
bases a esa visión negativa de el mismo.  
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cognitivo, influenciado en la conducta de las personas adictas volviéndose un estímulo 
reforzador siendo una gran necesidad en diferentes aspectos emocional, social, 
fisiológico. 
       Una persona adicta esta predispuesta a continuar con los mismos patrones de juego 
conductuales o repetirlas siendo esta de mayor grado mostrando así el periodo de control. 
Esta característica fue utilizada por Mendoza (2015) para la investigación y creación del 




Mendoza (2015), nos define adicción a los videojuegos todo ser humano que se 
orienta o enfoca en la búsqueda de los efectos que genera los videojuegos, en su 
investigación Nos refiere a (Griffiths 1996) él nos menciona sobre la adicción y su 
comportamiento basándose en diferentes elementos que engloban la adicción siendo esto 
lo primordial para poner verificar sobre una adicción como es los seis puntos primordiales 
son la focalización donde este se enfoca en lo más primordial para su vida que es en este 
caso los videojuegos tomándose todo el tiempo necesario de su vida cotidiana generando 
diferentes preocupaciones, alteraciones del pensamiento, en la conducta. Por otro lado, 
tenemos a modificación del estado de ánimo como nos menciona lo anterior refiere a los 
cambios desmedidos de aspecto emocional, En el aspecto de Tolerancia se enfatiza en la 
área emocional y física donde este se ve influencia por el tiempo de uso del videojuego, 
siendo gradualmente mientras más horas de juego más elevado aumentara la siguiente 
ocasión de partida siendo desproporcionado observándose así en comportamiento 
Las personas adictas temen el hecho de la poca satisfacción que genera la 
disminución de los síntomas de adicción o naturalmente se reduce generando así un 
proceso de malestar tanto en los estados emocionales, aspecto físico, aspecto biológico y 
más sabemos el hecho de jugar desmedidamente genera diferente distorsiones y eso se 
enfoca o enfatiza también en nuestro entorno social nuestra relaciones sociales perdiendo 
así nuestras pasatiempos, nuestro rol de trabajador o empleador, perdiendo 
responsabilidades. En muchos casos de las personas adictas olvidan las consecuencias de 




Tenemos a Hurlock (2000), nos define la agresividad como un acto real o hostilidad, 
generado por un individuo, manifestándose por medio de ataques físicos o verbales hacia 
otro individuo tratando de imponer sus reglas o propósitos. 
Asimismo, tenemos ira o cólera esta es una respuesta son componente 
autonómica, faciales y del esqueleto como estado impulsivo por último la hostilidad es 
una respuesta o reacción de la actitud que componen una reacción verbal negativos y 
evaluaciones negativas a los acontecimientos o hechos. 
        Freud (1920,) menciona que la agresión es la oposición fuerte hacia un acto 
frustrante o de mucho temor originándose siendo la respuesta ante la situación frustrante. 
De acuerdo a lo anterior menciono la teoría del doble instinto, donde indica que   los 
individuos estamos cargados de una energía directamente a la destructividad, buscando 
la manera de expresarse, si se genera un retraimiento muestra la destrucción del individuo 
entonces podemos concluir que la agresión son los deseos primitivos de todo individuo, 
aquellos deseos que permiten satisfacer los deseos dados, generando hostigamiento en el 
individuo.  
Bandura (1975), indica que el medio social en donde se relaciona e interactúa el 
individuo y como se conforma ese medio genera diferentes conductas en la persona o 
individuo, por ejemplo, de vivir en un ambiente de disfunción familiar cuenta con muchas 
probabilidades de contar con conductas agresivas, a ellos nos referimos a las influencias 
sociales estas nos indican:  
Buss (1961), el define que la agresión tiene un número de respuestas, desde la 
topografía, gasto de energía y consecuencias entonces es una descarga nociva sobre otro 
organismo. Buss (1961), lo subdivide de la siguiente manera agresión física siendo este 
un ataque con un organismo perpetrado por partes del cuerpo o por el empleo de armas, 
por otro lado, la agresión verbal esta no se puede graduar o definir la intensidad a 
diferencia de la agresividad física, solo se define una respuesta vocal que descarga 
estímulos nocivos sobre otro organismo. 
Tenemos nuestras relaciones familiares o las influencias familiares esta se encuentra 
en el hogar, nuestros padres, tutores, hermanos mayores, tíos ellos serán nuestros modelos 
a seguir siendo estos de suma importancia en los niños y adolescentes por otro lado 
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tenemos la relaciones o influencias del entorno social o cultural basados por medios de 
las actitudes, costumbres, creencias, que tiene su entorno, sociedad u barrio, siendo esto 
influyentes en sus respuestas agresivas. 
Por ultimo las impresiones que generan un estímulo predominante en una situación 
determinada como por ejemplo la televisión “todo entra por los ojos” en este medio de 
comunicación se utiliza los prototipos de los cuerpos y muchos niños y jóvenes copian 
esos modelos. 
        Para Vygotsky (1986), nos define que la agresividad es el patrón del comportamiento 
agresivo en diferentes situaciones simples o complejas como ofensas, falta de respeto o 
provocaciones. Para Buss(1961), en su teoría de la agresividad menciona a la agresividad 
como una respuesta consiente y desproporcionada a  un estímulo u otro individuo el 
menciona que se clasificará la conducta agresiva partiendo por tres variables según la 
modalidad que está relacionado a las agresiones físicas como golpes , armas u objetos que 
arriesguen la vida , por otro lado tenemos , la relación interpersonal  siendo agresiones de 
manera directa como por ejemplo las amenazas, insultos y de manera indirecta como por 
ejemplo los chismes , las burlas . 
 
Por ultimo tenemos según el grado de actividad dividido en dos aspectos activo y 
pasivo la primera en mención es toda aquella mencionada con anterioridad y con resto al 
segundo el no permitir que nuestra persona de nuestro entorno no cumpla con sus metas 
o superaciones. 
 
1.4 Formulación del Problema 
¿Existe relación entre la agresividad y la adicción a los videojuegos en adolescentes de 
una institución pública de San Juan de Lurigancho? 
 
1.5 Justificación del Estudio  
Mediante las últimas investigaciones que se ha realizado sobre este tema y las noticias 
que observamos o leemos en nuestros medios de comunicación , posiblemente sea 
problema social que es la adicción a los videojuegos, pero no se ha mostrado 
investigaciones en nuestra población sobre este tema por ello esta , investigación tiene  
mucha relevancia,  ya que refiere sobre un tema de adicciones sin drogas o las nuevas 
adicciones de nota ser tan peligroso por ello debe generarse una intervención adecuada a 
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posibles casos , donde la  prevención y promoción es de suma importancia a la adicción 




1.6.1 Hipótesis General. 
Existe relación entre agresividad y la adicción a los videojuegos en adolescentes de una 
institución pública de San juan de Lurigancho. 
 
1.6.2 Hipótesis Específicos 
Existe relación entre adicción a los videojuegos y la agresión verbal en adolescentes de 
una institución pública de San juan de Lurigancho. 
 
Existe relación entre adicción a los videojuegos y la agresión física en adolescente de una 
institución pública de San juan de Lurigancho. 
 
Existe relación entre adicción a los videojuegos e ira en adolescentes de una institución 
pública de San juan de Lurigancho. 
 
Existe relación entre adicción a los videojuegos y hostilidad en adolescentes de una 




Permitiéndonos así investigar la relación entre estas dos variables, que son adicción 
a los videojuegos y agresividad servirá con antecedente para investigaciones posteriores, 
ya que existen como los mencionados anteriormente que terminan en asesinatos. Este 
trabajo práctico que se realizó, muestra resultados donde nos permitirá ayudar a crear una 
mayor conciencia a toda la población padres, profesionales y futuras investigaciones 
creando así un programa de prevención, promoción e intervención en diferentes 




1.7 Objetivos  
 












Identificar si existe relación entre agresividad y la adicción a los videojuegos en 
adolescentes de una institución pública de San Juan de Lurigancho. 
 
1.7.2 Objetivo Específicos. 
Determinar si existe relación, adicción a los videojuegos y la agresión verbal en 
adolescentes de una institución pública de San Juan de Lurigancho. 
 
Determinar si existe relación, adicción a los videojuegos y agresión física en adolescentes 
de una institución púbica de San Juan de Lurigancho. 
 
Determinar si existe relación, adicción a los videojuegos e ira en adolescentes de una 
institución pública de San Juan de Lurigancho. 
 
Determinar si existe relación, adicción a los videojuegos y hostilidad en adolescentes de 































2.1 Diseño y Tipo de Investigación 
Se ha desarrollado un diseño no experimental de corte transversal siendo no manipulable 
las variables no son sometidas a pruebas, solo siendo observadas en su ambiente natural 
de forma cuantitativa. No se realizó manejo de las variables, observado el fenómeno en 
su contexto de tal manera es transversal ya que se recolectará datos en un solo momento 
dado. Además, es una investigación de tipo descriptivo correlacional que nos permitirá la 
búsqueda de relación entre las dos variables mencionadas. según (Hernández, Fernández 
y Baptista, 2014, p.152)   
 
2.2 Variables, Operacionalización. 
Variable 1:  Agresividad.  
Definición Conceptual: Buss (1961), define que la agresión tiene un número de 
respuestas, desde la topografía, gasto de energía y consecuencias entonces es una 
descarga nociva sobre otro organismo. De manera que se plasmará por medio de la 
agresión física, emocional, verbal mostrando así en la gestualidad de la ira e hostilidad. 
 
Definición Operacional: enfermedad física y psicoemocional que tiene como medición 
el cuestionario de agresividad (AQ) de Buss y Perry las cuales se dividen en diferentes 
tipos de agresividad:  verbal, física, hostilidad e ira. Cuenta con un total de 29 escalas, las 
cuales son 99 a 145 muy ,83 a 96 alto, 68 a 82 medio, 52 a 67 bajo, 0 a 51 muy bajo. 
 
Variable 2: Adicción a videojuegos  
 
Definición Conceptual:  
Se define como adicción a todo ser humano que se orienta o enfoca en la búsqueda de los 
efectos que genera alunas sustancia o actividades como drogas, juegos, internet, sexo, 
generando cambios tantos físicas y psicológicas (Mendoza 2015) 
 
Definición Operacional:  
En la variable de adicción será evaluada por la escala de Test – Hamm1st con el autor de 
Aquiles Mendoza Mezarina cuenta con 36 ítems subdivididos en dimensiones las cuales 
son focalización, tolerancia, estado de ánimo, abstinencia, conflicto y recaída, generando 




2.3 Población y Muestra 
Nuestra población consta de 250 alumnos de una institución educativa siendo así se 
realizó cálculo muestral donde se obtuvo un total de 130 estudiantes de una institución 
educativa de San Juan de Lurigancho adolescentes del nivel secundario como nos indica 
(Hernández et. 2015 p.179). El muestreo de nuestra investigación es probalística de tipo 
estratificada donde se menciona que se dividiré en racimos, grupos o estratos donde la 
presencia de un individuo puede excluir la presencia de otro. Así se realizó el 
procedimiento por medio aleatorio simple donde se puedo realizar los subgrupos 
adecuados (Hernández et. 2015 p.180) 
 
Grados Total Muestra 
1ero sec. 50 26 
2do sec. 60 26 
3ero sec. 50 26 
4to sec. 45 26 
5to sec. 45 26 
 
 
2.4 Técnicas e Instrumentos de recolección de datos, validez y confiabilidad. 
Por medio de la aplicación de dos técnicas psicométricas se recogerá datos de las dos 
variables de nuestra investigación, Nunally y Berstein (1995, p.143), son instrumentos 
psicométricos que han sido estandarizadas de manera correcta alineadas por ítems cuyo 
objetivo es registrar y analizar los resultados 
Como menciona Nunally y Berstein nos permitirá registrar por medio de los 
instrumentos reacciones inmediatas, empleando dos instrumentos las cuales son: 
Cuestionario agresividad de Buss y Perry y Test- Hamm 1st de Mendoza. En primer lugar, 
tenemos a Buss y Perry en el cuestionario de Agresividad, aplicado de manera individual 
o colectiva con promedio aproximado de 20 minutos. 
       Se compone por 4 escalas las cuales son agresión verbal, agresividad física, 
hostilidad e ira, donde cada respuesta está valorado en una respuesta de (Completamente 
Falso), (Bastante Falso), (ni verdadero ni falso), (Completamente Falso). Dentro de la 
confiabilidad este cuestionario obtiene un valor de (0.836) en Alfa de CronBach de 
26 
 
consistencia interna lo que nos indica que es totalmente confiable y validez de Constructo 
entre Análisis Factorial y Meyer Olkin de (, 962)  
En segundo punto tenemos a Hugo Aquiles Mendoza Mezarina llamada Escala de 
HAMM 1ST de videojuegos aplicado de manera individual o colectiva en un aproximado 
de 25 minutos cuenta con 36 ítems. Subdividimos en 6 dimensiones las cuales son 
focalización, modificación de estado de ánimo, síntomas de abstinencia, tolerancia, 
conflicto y recaída, muestras preguntas polito micas escala Likert donde se clasifican 
Nunca 0, Raras veces 1, A veces 2, Con frecuencia 3 , Siempre 4 con un  puntaje final de 
0 hasta 144 puntos. La confiabilidad dentro la consistencia interna de Alfa CronBach es 
(,957) y una validez de Constructo entre Análisis Factorial y Meyer Olkin de (, 971)  
2.5 Método de análisis de datos 
Se utilizó un programa estadístico SPSS versión 21 las cual nos permitirá analizar 
exhaustivamente cada variable y la relación o correlación de ambas nos permitirá 
recolectar información en esta investigación. 
 
  Además, se aplicará dos instrumentos de psicología se llevará acabo todos los procesos 
y analizados por medio de diferentes aspectos donde nos permitiré analizar los objetivos 
planteados y sus resultados. 
 
2.6 Aspectos éticos 
Dentro del área ética tenemos el consentimiento informado (Anexo 2) donde la población 
y los participantes están informando sobre los objetivos de nuestra investigación y lo que 
aportaría como población beneficiaria de igual Modo en el mismo documento se indica 
la aplicación y la solicitud de la misma para la recolección de datos, donde nos permitirá 
brindar un producto final pero siempre respetando identificación a cada participante. 
 
Dentro de los valores y aspectos éticos, tiene como finalidad esta investigación 
brindar el respeto de los participantes y el cuidado del mismo, con mucha discreción y 
con un objetivo científico. Así se brindará la entrega de la investigación concluida en la 
























3.1. Estadística Descriptiva 
3.1.1. Resultados Generales 
 
Tabla 1 




muy bajo 97 63.02 
bajo 25 31.31 
medio 11 10.62 
alto 17 13.08 
muy alto 0 0 
total 130 100 
 
 
Figura 1. Porcentajes de agresividad en adolescentes. 
Según la tabla 1 y Figura 1 se observó que el 63,02% de los adolescentes de la Institución 
Educativa en San Juan de Lurigancho –2018, manifiestan que agresividad ubicándose así 
en el muy bajo, asimismo un 31,31% nivel bajo y el 10,62% de adolescentes en un 
porcentaje medio, y 13.08 en un nivel alto los porcentajes no indican que de nuestra de 















































Figura 2. Porcentajes de adicción de videojuegos en adolescentes. 
Se observó que el 66.15% OBTINE la adicción a los videojuegos se ubica en el nivel de 
uso, mientras que el 22,31% expresa que se encuentra en el nivel de nulo, por último, el 
11.54% con un porcentaje menor de abuso. 
  
  fi % 
NULO 29 22.31 
USO 86 66.15 
ABUSO 15 11.54 
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3.1.2. Resultados Específicos. 
Resultados Específicos de la Variable 1. 
Tabla 3 
Frecuencia y porcentajes de la dimensión de agresividad verbal. 
 
 fi % 
muy bajo  0 0 
bajo  0 0 
medio  35 40% 
alto  95 60% 
muy alto  0 0 











Figura 3. Porcentajes de la dimensión de agresividad verbal en adolescentes. 
Se estimó la predominancia de los tipos y escala de agresividad verbal en adolescentes 

















bajo medio alto muy
alto
total























Figura 4. Porcentajes de la dimensión física en adolescentes 
  
fi % 
muy bajo  0   
bajo  6 4.62 
medio  10 7.69 
alto  75 57.69 
muy alto  39 30 
total 130 100 
Se estimó la predominancia de los tipos y niveles de la dimensión Agresividad Física, con 
un alto nivel alto con un 57.69% perteneciente a 75 estudiantes, seguido del tipo muy alto 
con un 30% equivalente a 39 estudiantes, por otro lado, con un nivel medio tiene 7.69% 
que pertenece a 6 estudiantes, y la del último nivel muy bajo con un 0% que no representa 













Frecuencia y porcentajes de la dimensión de ira. 





 fi % 
muy bajo 2 1.54 
bajo  77 59.23 
medio  34 26.15 
alto  17 13.08 
muy alto  0 0 









Figura 5. Porcentajes de la dimensión de ira. 
 
Se estimó la predominancia de los tipos y niveles de la dimensión ira, con un nivel alto con 
un 59.23% perteneciente a 77 estudiantes, seguido del tipo medio con un 26.15% equivalente 
a 35 estudiantes, por otro lado, con un nivel alto tiene 13.08% que pertenece a 17estudiantes, 















Frecuencia y porcentajes de la dimensión de hostilidad. 
  fi % 
muy bajo  85 65.38 
bajo  36 27.69 
medio  9 6.92 
alto  0 0 
muy alto  0 0 











Figura 6. Porcentaje de la dimensión de hostilidad en adolescentes. 
 Se estimó la predominancia de los tipos y escalas de la dimensión de hostilidad, con un 
porcentaje de 65.38% muy bajo perteneciente a 85 estudiantes, también con 27.62% en el 















Resultados Específicos de la Variable 2. 
Tabla 7 
Frecuencia y porcentajes de la dimensión de focalización. 
 
  fi % 
muy bajo  91 69.47 
medio  40 30.53 
muy alto 0 0 













Figura 7. Porcentajes de la dimensión de focalización en adolescentes. 
Se estimó la predominancia de los tipos y niveles de la dimensión focalización, con nivel 
muy bajo con un 69.47% perteneciente a 91 estudiantes, seguido del nivel medio con un 











muy bajo medio muy alto total
Estado de Animo %
dimesion de Animo %
 
Tabla 8 






  fi % 
muy bajo  5 5.34 
medio 120 91.60 
muy alto 5 3.053 









Figura 8. Porcentajes de la dimensión de estado de ánimo en adolescentes 
Se estimó la predominancia de los tipos y escala de estado de ánimo, en con un nivel medio 
de 91.60% perteneciente a 120 estudiantes, seguido del tipo muy bajo con un 5.34% 
equivalente a 5 estudiantes, por otro lado, con un nivel muy alto tiene 3.60% que pertenece 































  fi % 
muy bajo  98  85% 
bajo 32 15% 
muy alto 0 0 
total 130   
Se estimó la predominancia de los tipos y niveles de la dimensión de tolerancia, con un nivel 














muy bajo medio muy alto total
dimension  abstinencia %
Tabla 10 
















  fi % 
muy bajo  0 0 
medio 112 86.26 
muy alto 18 13.74 
total 130   
 
Figura 10. Porcentajes de la dimensión de abstinencia en adolescentes.  
Se estimó la predominancia de los tipos y niveles de la dimensión abstinencia, con un nivel 
medio de 86.26% perteneciente a 112 estudiantes, seguido del tipo muy alto con un 13.74% 
equivalente a 5 estudiantes, por otro lado, con un nivel muy alto tiene 3.60% que pertenece 












muy bajo medio muy alto total
dimension  recaida %
dimension  recaida %
Tabla 11 











  fi  % 
muy bajo  94  71.76 
medio 36  28.24 
muy alto 0  0 
total 130    
 
Figura 11. Porcentajes de la dimensión de recaída en adolescentes 
Se estimó la predominancia de los tipos y niveles de la dimensión recaída, , con un nivel muy 
bajo de 71.76% perteneciente a 94 estudiantes, seguido del tipo medio con un 28.24% 





3.2 Estadística Inferencial 
3.2.1. Prueba de hipótesis. 
Prueba de hipótesis general 
 
Análisis de la relación entre Variable 1 y Variable 2 con pruebas paramétricas, por Pearson. 
Preliminares 
Nivel de confianza: 95% 
Valor de α < 0.0 
Regla de decisión 
Si p es menor o igual a α, entonces se rechaza la hipótesis nula y se confirma la hipótesis 
alternativa. 
𝑯𝟎 = 𝒑 − 𝒗𝒂𝒍𝒐𝒓 ≤∝ 
 
Si p es mayor que α, entonces se acepta la hipótesis nula y se niega la hipótesis alternativa. 




Ho: No existe relación entre Agresividad y Adicción a los videojuegos en adolescentes de 
una Institución Educativa Pública de San Juan de Lurigancho 2018. 
Ha: Existe relación entre Agresividad y Adicción a los videojuegos en adolescentes de una 





Relación de la muestra paramétrica, según Spearman entre la variable Agresividad y 
Adicción a los videojuegos. 
 
Spearman 
Coeficiente de correlación -,152** 
Sig. (bilateral) ,085 
**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 
 
La Tabla 12 muestra los resultados de la prueba de Spearman, donde el valor del 
coeficiente de correlación es (r = -.152) lo que indica una correlación negativa muy baja, 
además el valor de P = 0,085 resulta mayor 0.05 y en consecuencia la relación no es 
significativa incluso al 95%. Por lo tanto, se rechaza la hipótesis alterna (Ha), y se acepta la 
Hipótesis nula (Ho), asumiendo que no existe relación inversa entre la variable agresividad y 
la variable adicción a los videojuegos. 
 
Hipótesis Específica 1 
 
Ho: No existe relación entre Adicción y Agresividad Verbal en adolescentes de una 
Institución Educativa Pública de San Juan de Lurigancho 2018. 
Ha: Existe relación entre Adicción y Agresividad Verbal en adolescentes de una Institución 








Relación de la muestra paramétrica, según Spearman entre la variable Adicción a los 






La Tabla 13 muestra los resultados de la prueba de Spearman, donde el valor del 
coeficiente de correlación es (r = -,050) lo que indica una correlación muy baja negativa, 
además el valor de P = 0,571 resulta mayor 0.05 y en consecuencia la relación no es 
significativa incluso al 95%. Por lo tanto, se rechaza la hipótesis alterna (Ha), y se acepta la 
Hipótesis nula (Ho), asumiendo que no existe relación negativa inversa entre la variable 
adicción y la agresión verbal. 
 
Hipótesis Específica 2 
 
Ho: No existe relación entre Adicción y Agresividad Física en adolescentes de una Institución 
Educativa Pública de San Juan de Lurigancho 2018. 
Ha: Existe relación entre Adicción y Agresividad Física en adolescentes de una Institución 






Coeficiente de correlación -,050** 
Sig. (bilateral) ,571 





Relación de la muestra paramétrica, según Pearson entre la variable Adicción y la 






        
Hipótesis Específica 3 
 
Ho: No existe relación entre Adicción e Ira en adolescentes de una Institución Educativa 
Pública de San Juan de Lurigancho 2018. 
Ha: Existe relación entre Adicción e Ira en adolescentes de una Institución Educativa Pública 





Coeficiente de correlación -,036** 
Sig. (bilateral) ,688 
**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 
La Tabla 14 muestra los resultados de la prueba de Spearman, donde el valor del coeficiente 
de correlación es (r = -,036) lo que indica una correlación muy baja negativa, además el valor 
de P = 0,688 resulta mayor 0.05 y en consecuencia la relación no es significativa incluso al 
95%. Por lo tanto, se rechaza la hipótesis alterna (Ha), y se acepta la Hipótesis nula (Ho), 











        
La Tabla 15 muestra los resultados de la prueba de Spearman, donde el valor del 
coeficiente de correlación es (r = -,176) lo que indica una correlación baja negativa, además 
el valor de P = 0,046 resulta menor 0.05 y en consecuencia la relación no es significativa 
incluso al 95%. Por lo tanto, se rechaza la hipótesis alterna (Ha), y se acepta la Hipótesis nula 
(Ho), asumiendo que no existe relación inversa entre la variable adicción y la ira 2018. 
 
Hipótesis Específica 4 
 
Ho: No existe relación entre Adicción e Hostilidad en adolescentes de una Institución 
Educativa Pública de San Juan de Lurigancho 2018. 
Ha: Existe relación entre Adicción e Hostilidad en adolescentes de una Institución Educativa 







Coeficiente de correlación -,176** 
Sig. (bilateral) ,546 
**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 
Relación de la muestra paramétrica, según Pearson entre la variable Adicción y 





Relación de la muestra paramétrica, según Pearson entre la variable Adicción y 






















Coeficiente de correlación -,079** 
Sig. (bilateral) ,373 
**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 
La Tabla 16 muestra los resultados de la prueba de Spearman, donde el valor del 
coeficiente de correlación es (r = -,079) lo que indica una correlación muy baja negativa, 
además el valor de P = 0,373 resulta menor 0.05 y en consecuencia la relación no es 
significativa incluso al 95%. Por lo tanto, se rechaza la hipótesis alterna (Ha), y se acepta la 




























En nuestra investigación no se encontró suficientes evidencias para encontrar la relación de 
ambas, tenemos a Mendoza (2015) donde la adicción a los videojuegos cuenta con una 
desmedida falta de control sobre la conducta, verificándose así que nuestra población con un 
66% solo genera el uso del videojuego. 
           No se ha diferenciado en nuestra investigación a Buss y Perry donde nos menciona 
que la agresión es una descarga nociva hacia otro individuo u organismo por ello un 63% 
característica no se encuentra en nuestros estudiantes.  En la investigación con los datos de 
ambas variables no influye la variable de adicción a los videojuegos hacia la agresividad. 
León (2015) en su artículo titulado “Epidemia de videojuegos incrementa la agresión en niños 
y adolescentes” teniendo con finalidad la correlación de los videojuegos y la agresividad en 
niños y adolescentes violentos teniendo como resultado no se relaciona a los videojuegos. 
 
         Por otro lado, nos menciona Mendoza (2015) que para la adicción a los videojuegos se 
muestra comportamientos compulsivos, una reacción agresiva ,  asimismo se analiza que una 
61% solo usan los videojuegos Mendoza (2015) define esta categoría como una  práctica 
esporádica ,  aún así  Buss (1961) nos indica que la agresividad se divide en agresión verbal   
la cual es una descarga de estímulos nocivos a otro organismo siendo esto la contestación la 
agresión física causando  daño o dolor, por ende se muestra en nuestra investigaciones un 
nivel alto en ambas dimensiones de manera descriptiva sin embargo se ha demostrado que 
no influye y no genera relación con  la variable de adicción a los videojuegos. Letona (2012) 
en su artículo “Agresividad en adolescentes Ciberadictos teniendo como resultados que el 
12.5% con un elevado grado de agresividad, manifestando así en su estilo de vida, teniendo 
así 5 de tolerancia por otro lado el 47.5% indico que si uso videojuegos donde se muestra 
están en nivel muy bajo y un 31 %en un nivel bajo en agresividad analizándose así que esta 
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que no existe correlación, se concluye que si muestra una relación pero no es significativa ya 
que no se encuentra unidos las dos variables. 
               Además, tenemos a Buss (1961) donde nos menciona la ira o cólera es una respuesta 
autonómica depende del individuo, se muestra que un 59% de adolescentes se encuentra en 
el nivel bajo es decir no muestran este tipo de respuesta, ahora bien, mencionamos a  
(Griffiths 1996) donde nos indicó que la intolerancia se refiere por el tiempo de uso del 
videojuego, siendo gradualmente mientras más horas de juego más elevado aumentará la 
siguiente ocasión de partida siendo desproporcionado observándose así una respuesta de ira 
o cólera, mostrándose así una adicción así tenemos que 85 % de adolescentes que no 
muestran esta característica entonces se analiza que no hay un desarrollo de  estos 
componentes ya mencionado. Luque y Aguayo (2013) en su artículo titulado “consecuencias 
y respuestas ante la exposición de los videojuegos” mostró como resultados un efecto con 
respecto a la ira en corto plazo y una respuesta mínima con respecto a la edad. 
Finalizando, la investigación remarca que no existe relación en adicción a los videojuegos y 
agresividad a pesar que se consideró diferentes factores o características muchas 
investigaciones demuestran la no relación de estas variables, pero esto significa que otros 
diferentes estudios o investigaciones puedan mostrar otros tipos de resultados sin embargo 





























Segunda: Se verificó de las variables en adicción de videojuegos con la dimensión 
agresividad física aceptando la hipótesis nula ya que se encontró (-,036) esto nos 
muestra que no existe relación entre esta variable y la dimensión.  
Tercera: Se observó las variables de adicción de videojuegos y la dimensión de agresividad 
física no muestra relación (-,050) siendo no significativo (5.71) aceptando la hipótesis 
nula es decir no hay la suficiente evidencia por ello no se relacionan. 
Cuarta: Se verificó la relación de la variable de adicción a los videojuegos y la dimensión de 
ira no muestra relación (-1,76) no es significativa (5,46) aceptando la hipótesis nula que 
no existe relación. 
Quinta: Se analiza las variables de adicción de videojuegos y la dimensión de tolerancia no 
muestra relación (-0,79) no significativa (3,73) aceptando la hipótesis nula, .no existe 
relación ya que no se encuentra suficientes evidencias como son la agresividad y 
adicción a los videojuegos en los adolescentes. 
Sexta: Los adolescentes de institución pública en su mayoría, muestran la media o alta 
presencia en las características de agresividad verbal y agresividad física pero no influye 
o no hay relación con la adicción a los videojuegos ya que se muestra estadísticamente 
solo uso de los videojuegos y las características agresivas pueden ser causantes por 
diferentes factores. 
 Octava: Los adolescentes de institución pública en su mayoría, muestran uso de videojuegos 
con un 66.5%  
Novena: En su totalidad, los adolescentes de ambos sexos de institución pública no presentan 
un índice alto en ninguna de las variables.  
Primera: Uno de los principales hallazgos considerables en la investigación fue que no existe 
relación entre agresividad y adicción a los videojuegos (-.152) mostrándose no 
significativo (0.85) esto nos indica que la agresividad no influye con la variable de 
adicción a videojuegos siendo así se rechaza la hipótesis general alterna y se acepta la 


































Primero: Se recomienda a la institución educativa que es necesaria la continuidad del estudio 
para esta población, para continuar y mejorar más bienestar psicológico, contribuyendo a 
favor de esta etapa escolar que, se ha identificado la no existe de relación, pero se puede 
encontrar una relación en otro tipo de contexto a nivel nacional o internacional.  
 
Segundo: La recomendación va dirigida al plantel educativo, en el que se debe seguir 
promoviendo las actividades lúdicas con la finalidad de mantener y generar un ambiente 
saludable en donde el nivel de bienestar psicológico; se puede hacer rutina los juegos de 
mesa en el que puedan fortalecer lazos de compañerismo entre ellos.  
 
Tercero: Además se debe implementar con el apoyo del Ministerio de Salud y Educación los 
talleres de prevención de agresividad y adicción a los videojuegos en los adolescentes a 
pesar que no se encontró la relación, pero es importante como profesionales siempre la 
medida o disposición que se toma de manera anticipada. 
 
Quinto: Seguir realizando estudios de esta tipología ya que nos permitirá generar otros 
resultados de acuerdo contexto, cultura, situación etc. 
 
Sexto: Por ultimo esta investigación realizada con las dos variables ya mencionadas nos 





permite en nuestro ámbito profesional establecer el contacto con la realidad con la 
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Problema   
General: 







existe entre la 











Identificar si existe relación 
entre agresividad y la adicción 
a los videojuegos en 
adolescentes de una institución 




Determinar si existe relación, 
adicción a los videojuegos y la 
agresión verbal en adolescentes 
de una institución pública de 
San Juan de Lurigancho. 
 
Determinar si existe relación, 
adicción a los videojuegos y 
agresión física en adolescentes 
de una institución púbica de 
San Juan de Lurigancho. 
 
Determinar si existe relación, 
adicción a los videojuegos e ira 
en adolescentes de una 
institución pública de San Juan 
de Lurigancho. 
 
Determinar si existe relación, 
adicción a los videojuegos y 
hostilidad en adolescentes de 
Existe relación entre 
agresividad y la 
adicción a los 
videojuegos en 
adolescentes de una 
institución pública de 
San juan de Lurigancho. 
 
Hipótesis Específicos 
Existe relación entre 
adicción a los 
videojuegos y la 
agresión verbal en 
adolescentes de una 
institución pública de 
San juan de Lurigancho. 
 
Existe relación entre 
adicción a los 
videojuegos y la 
agresión física en 
adolescente de una 
institución pública de 
San juan de Lurigancho. 
 
Existe relación entre 
adicción a los 
videojuegos e ira en 
adolescentes de una 
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Focalización. 
Modificación del 
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12 a 17 años de 
dos instituciones 
educativas de 




Estimada en 130 
estudiantes 
Los instrumentos en 
la presente 












una institución pública de San 
Juan de Lurigancho. 
 
institución pública de 
San juan de Lurigancho. 
 
Existe relación entre 
adicción a los 
videojuegos y hostilidad 
en adolescentes de una 
institución pública de 
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 _ Yo ………………………………………………………………………………………… …….. con número de DNI: 
………………………………. acepto participar en la investigación agresividad y adicción a los videojuegos en 
adolescentes en una institución educativa pública del distrito de San Juan de Lurigancho; de la señorita 
Sheila Valle valle 
 
 








Con el debido respeto mi presento a usted, mi nombre es Sheila Valle Valle, interno de psicología de la 
Universidad César Vallejo – Ate. En la actualidad me encuentro realizando una investigación sobre agresividad  
y adicción a los videojuegos en adolescentes  en una institución educativa pública del distrito de San Juan de 
Lurigancho; y para ello quisiera contar con su valiosa colaboración. El proceso consiste en la aplicación de dos 
pruebas psicológicas: Escala de HAMM-1ST de niveles de adicción a los videojuegos y Cuestionario de 
agresividad. De aceptar participar en la investigación, afirmo haber sido informado de todos los 
procedimientos de la investigación. En caso tenga alguna duda con respecto a algunas preguntas se me 
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